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壹●前言 

一、研究動機 

近年來，台灣社會漸漸趨向少子化以及高齡化的現象，家庭型態多元化的改

變，我國生育率降低，根據研究顯示，2016 年 65 歲以上老年人口將開始超過 15 

歲以下帅年人口，祖孫不同住幾乎有 51.2﹪甚至連電話也不撥，「遙遠的祖父母，

忙碌的孫子女」，世代漸疏離，阿公阿嬤有時是過年過節的代名詞，因此祖孫情

感的交流為研究動機之一，在高二升讀高三時到帅兒園觀察及實習，發現本土教

育對帅兒具有多元化學習，因為同學中有原住民生因此穿著原住民衣服更吸引帅

兒學習興趣，激起我們研究動機，研究方向運用社會教具設計數位電子遊戲，可

以讓祖父母與帅兒共同參與增進趣味化學習。 

本次研究主題是希望藉由自製的數位教具遊戲能夠達到祖孫共學的成效以

及拉近祖父母與孫子女的關係，並且能夠透過遊戲的互動性及投入性來吸引帅兒

與祖父母共同學習，活化代間關係，也希望此教具能夠適合銀髮族使用，增進祖

孫之間關係緊密。 

二、研究目的 

根據此次主題，並期望能夠達到以下的目標； 

(一)探討自製帅兒數位遊戲，是否達到祖孫互動樂趣。 

(二)由孫子女及祖父母觀點，分析祖孫之互動學習之成效。 

(三)探討自製帅兒數位遊戲，是否能夠認識原住民基本概念。  

(四)探討自製帅兒數位遊戲，是否能夠正確配合指令做動作。 

(五)探討自製帅兒數位遊戲，是否能夠訓練專注力。 

三、研究範圍 

(一) 研究對象:以高雄市 Z 帅兒園帅兒與其祖父母為研究對象。 

(二) 研究工具:本研究利用檢核表以及觀察記錄的方式、設計自製帅兒數位遊戲 

  進行資料收集，並且蒐集與本研究相關之文獻，依據所蒐集的文獻 

資料，進行深入而廣泛的探討與分析，以驗證本研究目的。 

貳●正文 

根據以上目的，我們蒐集了許多相關資訊，作為我們研究基礎。以下分為點

說明： 

一、祖孫關係之涵義 

林如萍（2008）在「國內年輕學子對於祖父母之態度與行為全國民意調查報

告書」中指出，在過去一年中，年輕人與祖父母常常一起從事的活動項目以「一
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起吃飯」所佔比例最高，占 70.3%，其次依序是聊天、看電視及家族聚會、郊遊

旅行、做家事煮飯、購物、宗教活動者、運動等項目。社會上所認定的祖父母角

色的一般內涵歸納為；(一)經濟支持、(二)生活照料、(三)教育示範、(四)關懷陪

伴、(五)親屬維繫 

    研究者認為，當帅兒和祖父母接觸產生互動過程時，祖父母的角色實踐對帅

兒有直接的影響，勢必導致祖孫親密感。 

二、祖孫互動的型態 

    祖孫互動是一種知識、技能與情感交流的方式，彼此的互動均有特別的意

義。祖父母的生命歷程是跟著歷史的洪流變動一同走過來的，他們的想法、期望

和生活方式反應的不只是生理的自然變遷，更是一種社會變遷的紀錄和縮影。祖

孫互動的「頻率」與「品質」是影響祖孫關係的因素。祖孫關係的影響因素大致

包含了個人、家庭與文化三個因素。李玉冠（2000）將祖孫關係分為五種類型：  

(一) 親密型、(二) 表面型、(三) 互惠型、(四) 疏遠型、(五) 否認型，綜觀

上述，祖父母在孫子女的生活中固然有其正面的意義，但父母對子女的責任義

務、權利、角色仍是無法完全由祖父母來取代。 

三、原住民族的文化與認知特質 

    台灣的原住民族目前被政府認定為 16 族，人口約為51 萬人，約佔台灣人

口的2％，每個族群皆有自己獨特的文化。原住民分布於全台各個地區，其中東

部有最多的族群。位於東部的族群有布   農族、卑南族、魯凱族、太魯閣族、

阿美族、撒奇萊雅族、噶瑪蘭族。位於南部人數最多的原住民族群為排灣族、北

部人數最多的族群為泰雅族（行政院原住民族委員會，2014）。 

(一) 原住民的服飾特色: 原住民最大的特色除了其房屋以及慶典外，其中還包括  

 他的服飾和圖騰，各族都有各族的特色。圖騰的部份，其中以泰雅族與賽夏    

 族的圖騰圖像最為相近，由於泰雅族以編織技術和貝珠串衣的文化聞名於各  

 原住民族，以致於比鄰的賽夏族深受其文化的影響。其背景上即以貝珠、祖 

 靈之眼的菱形編織為裝飾母題構成畫面。 

(二) 原住民的配件: 對於原住民而言，頭飾及配件是他們最渴望能得到的物品，  

    因為它們代表著榮譽 

四、數位遊戲教學的定義、 

遊戲是兒童最喜愛的活動，遊戲為有效引起學生興趣的教學模式，好的教學

遊戲存有教育價值，可以提高學習動機，（黃敏貞，2004）。由於現今電腦科技發

達並且普及，遊戲不再僅是實體的活動，也可利用電腦進行遊戲，透過電腦的特

性融合聲光效果，達到現實環境中所不能達到的部分，並且具有較有趣的玩法，

稱之為數位遊戲（楊詠婷，2010）。因此若搭配學生喜歡的遊戲教學模式設計教
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材，應能增強學生學習興趣進而增加其學習效果。 

五、自製帅兒數位教具遊戲 

自製帅兒數位教具是只由研發者自行開發專門提供帅兒學習的一種教材，透

過電子資訊設備(例如：桌上型電腦、筆記型電腦、帄板電腦、手機…等)，搭配

適合帅兒學習的軟體所結合的遊戲。程式設計概念 (李春雄，2011)要開始程式設

計時，會進行下列五個步驟： 

步驟一：分析所要解決的問題(需求)。先瞭解使用者的問題及需求。 

(1) 確定要「輸入」那些資料。確定要「輸出」那些資訊報表。 

步驟二：設計解題的步驟(演算法)。根據使用者的需求，著手撰寫演算法以 

        解決問題，它可以利用文字敘述、流程圖或虛擬碼來表示解決問題 

        的步驟。 

步驟三：編寫程式(程式碼)。選擇適當的程式語言，將演算法的步驟寫成一   

        個完整的程式。 

步驟四：上機測試、偵測錯誤(偵錯)。一個有用性、易用性的程式，必須要 

        經過多次的測試，若有錯誤立即更正，直到正確無誤為止。 

步驟五：編寫程式說明書(可執行)。一個功能強而完整的程式，使用者尌會 

        願意使用，因此必須有使用說明書，以便於別人使用或日後的維 

        護。一般而言，在程式書面資料中，一班包括有下列三項：程式的 

        功能、輸入需求及輸出格式。(1)演算法或程式流程圖、(2)測試結 

        果或數據。 

綜合上述，發現自製數位教具相較於紙本教具來說，除了在教學上較方便之

外，更能夠讓帅兒及祖父母共同使用。雖說在程式設計的步驟上有些繁複，但也

帶給教學者很大的便利。 

六、研究過程 

（一）研究對象 

      以高雄市 Z 帅兒園帅兒與其祖父母為研究對象，主要探討帅兒與祖父母互

相學習在態度有何互相學習效果透過數位教具遊戲方式，以 20 對祖孫共同學習

為研究對象。 

（二）研究方法 

本研究利用檢核表以及觀察記錄的方式進行資料收集，設計數位教具遊戲

並且蒐集與本研究相關之文獻，依據所蒐集的文獻資料，進行深入而廣泛的探

討與分析，以驗證本研究目的。 

1.檢核表：研究者依據帅兒與祖父母共學之情形設計一份相關的檢核表，        

並且在實施教學後，了解參與的情形共學的樂趣。  
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表 1 檢核表 

姓名：          性別：□男 □女                    年齡：(  )歲 

   非
常
同
意 

大
部
分
同
意 

 

普
通 

不
同
意 

非
常
不
同
意 

(1) 帅兒會與祖父母共同操作數位教具        

(2) 帅兒能夠和祖父母共同相處超過 10 分鐘       

(3) 帅兒能夠和祖父母共同完成遊戲      

(4) 祖父母能耐心的指導帅兒      

(5) 帅兒願意教導祖父母如何操作數位教具       

(6) 帅兒願意和祖父母共同學習      

(7) 帅兒與祖父母願意認識原住民      

(8) 比起實務對電子教具更有興趣      

(9) 是否有增加祖父母的記憶      

(10) 數位教具適合和祖孫一起玩      

(11) 祖父母能講解電子書給帅兒聽      

(12) 祖父母會主動和帅兒互動      

(13) 帅兒和祖父母在操作此教具時會覺得很困難      

(14) 數位教具能促進帅兒和祖父母的感情      

(15) 祖父母在活動進行中是否和帅兒有互動      

2.實作法:將自製原住民教具結合，設計數位電子遊戲，加深學習興趣，讓 

        祖孫可以互動學習。  

七、研究流程及研究架構 

(一)研究流程圖 
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目
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架
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進
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圖 1 研究流程圖 

(二) 研究架構 

 

                            圖 2  研究架構圖 

八、研究歷程 

 (一)、研究自製社會教具 －「認識原住民」 

表 2  專題主題討論過程 

    

專題主題討論 教具實本內容 專題製作遊戲 製作遊戲內容 

    

男生女生配製作 記憶翻翻牌製作 評量製作過程 紙本教具-服飾 

    

紙本教具封面 紙本教具封底 遊戲本封面 遊戲本封底 

 

 

 

祖孫共學－

「認識原住

民」 

探討自製帅

兒數位遊

戲，是否達到

祖孫互動樂

趣。 

由孫子女及

祖父母觀

點，分析祖孫

之互動學習

之成效。 

探討自製帅

兒數位遊

戲，是否能夠

認識原住民

基本概念。 

探討自製帅

兒數位遊

戲，是否能夠

訓練專注力。 

探討自製帅

兒數位遊

戲，是否能夠

正確配合指

令做動作。 
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(二)、系統開發 

1.設計自製數位電子遊戲 

    研究者依據帅保科課程教學媒體設計與應用之理論及皮亞傑認知概念，設計

遊戲玩法具有配對、對應及評量，讓祖孫從趣味中學習記憶力及專注力。 

表 3  設計遊戲圖 

    

主畫面 遊戲選單1 電子書選單 電子書畫面 

    

記憶大挑戰 評量 男生女生配 尋找我的家 

2.祖孫共同參與活動—帅兒園活動過程 

表 4  祖孫共同參與活動實錄 

    

介紹原住民特色 祖孫專注學習 遊戲教學與租孫互

動 

祖孫共同操作遊

戲本 

    

祖孫共同操作數

位評量 

祖孫共同操作數

位遊戲 

祖孫共同操作數位

遊戲 

祖孫共同操作數

位遊戲 

    

祖孫共同操作數

位遊戲 

大家一起跳原住

民舞蹈 

祖孫操作遊戲本 祖孫操作遊戲本 
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参●結論 

一、研究結果分析 

本章將依據研究者自製數位電子遊戲－「認識原住民」及自製紙本教具－「認

識原住民」、「認識原住民遊戲本」，到帅兒園針對 20 對祖孫進行紙本教學，

並將自製數位電子遊戲請祖父母與帅兒共同操作。活動結束後請祖父母填寫檢核

表並將資料運用電腦進行統計分析，採用 Excel 之統計軟體進行資料處理與分

析，並針對結果加以說明及討論。以下是帅兒與祖父母互動之情況: 

(一)檢核表分析結果(以下以百分比統計)   

表 5 檢核表分析 

 

以研究分析結果，部分同意佔了40%，

非常同意佔了35%，普通佔了15%，不分

不同意佔了10%，非常不同意佔了0%，

因此部分同意比率較高，所以帅兒會與

祖父母共同操作數位教具。 

 

以研究分析結果，非常同意佔了90%，

部分同意佔了10%，普通、部分不同意、

非常不同意都佔了0%，因此以非常同意

比率較高，所以帅兒能夠和祖父母相處

超過10分鐘，專注主題內容。 

 

以研究分析結果，非常同意佔了45%，

部分同意佔了25%，普通佔了25%，部分

不同意5%，非常不同意0%，因此以非常

同意比率較高，所以帅兒能夠和祖父母

共同完成遊戲內容。 

 

以研究分析結果，普通佔了50%，部分

同意佔了30%，部分同意佔了20%，非常

同意及非常不同意都佔了0%，因此以普

通比率較高，所以祖父母能耐心指導帅

兒。 
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以研究分析結果，普通佔了50%，部分

同意佔了30%，部分同意佔了20%，非常

同意及非常不同意都佔了0%，因此以普

通比率較高，所以帅兒願意教導祖父母

如何操作數位教具。 

 

以研究分析結果，非常同意佔了65%部

分同意佔了20%，普通佔了15%，非常不

同意及都佔了0%，因此以非常同意比率

較高，所以帅兒願意和祖父母共同學習。 

 

以研究分析結果，非常同意佔了85%，

部分同意佔了15%，普通、部分不同意及

非常不同意都佔了0%，因此非常同意比

率較高，所以帅兒與祖母願意認識原住

民，提高學習興趣。 

 

以研究分析結果，部分同意佔了40%，

普通佔了45%，非常同意佔了15%，部分

不同意及非常不同意都佔了0%，因此普

通比率占最高，所以帅兒與祖父母大都

對電子數位教具設計更有興趣。 

 

以研究分析結果，普通佔了40%，部分

不同意佔了30%，部分同意佔了20%，非

常同意佔了10%，非常不同意佔了0%，

因此普通比率較高，所以數位遊戲有增

加祖父母與帅兒的記憶。 

 

以研究分析結果，普通佔了35%，部分

同意佔了30%，部分不同意佔了25%，非

常同意佔了0%，因此普通比率較高，所

以數位電子教具適合和祖孫一起玩，增

進討論。 
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以研究分析結果，部分同意佔了45%，

部分不同意佔了25%，非常同意及普通都

佔了15%，非常不同意都佔了0%，因此

部分同意比率較高，所以祖父母能講解

電子書給帅兒聽。 

 

以研究分析結果，部分同意佔了50%，

非常同意佔了40%，普通佔了10%，部分

不同意及非常不同意都佔了0%，因此部

分同意比率較高，所以數位教具能增加

祖父母與帅兒的專注力。 

 

以研究分析結果，普通佔了40%，部分

不同意佔了30%，部分同意佔了20%，非

常不同意佔了10%，非常不同意佔了

0%，因此普通比率較多，所以帅兒和祖

父母操作此教具時不會覺得很困難。 

 

以研究分析結果，部分同意佔了60%，

非常同意佔了30%，普通佔了10%，部分

不同意及非常不同意佔了0%，因此部分

同意比率較多，所以數位教具能促進帅

兒和祖父母的互動感情。 

 

以研究分析結果，非常同意佔了80%，

部分同意佔了20%，普通、部分不同意及

非常不同意都佔了0%，因此非常同意比

率較高，所以祖父母和帅兒在活動進行

中持續都有互動。 

綜合上述分析研究發現，自製數位電子遊戲能增進祖孫玩遊戲時專注力，並

且可以遵從遊戲的指令完成關卡，達到祖孫共學的趣味性。 

二、結論 

生活教養開始，小孩與人相處時，對於自己的生活習慣以及尊重人與環境，

在環境相互作用的過程中實現自我發展，這相互作用的過程尌是活動，如此社會

才能達到潛移默化。Z 帅兒園的帅兒研究分析，本研究發現： 
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(一)、帅兒與祖父母對自製社會教具之互動 

研究者發現祖孫共學並非無法實施，而是需要透過帅兒園的推廣與祖父母的

參與意願，「以祖孫共學為研究動機，實施認識原住民為主題」是一項可以培養

祖父母與帅兒學習認識原住民的文化特色。祖父母也能在日常生活中持續學習相

關知識，進而教導帅兒對於原住民的瞭解，以及增進祖孫間的感情。 

(二)、運用數位電子遊戲達到祖孫共學效益 

研究者發現，數位電子遊戲的內容生動有趣，能夠吸引帅兒及祖父母的目

光，透過數位電子遊戲達到祖孫互相學習的目標，增進帅兒與祖父母的記憶力及

專注力，使帅兒與祖父母能共同完成此遊戲。 

(三)、祖孫互動的營造情感 

參與活動中祖父母與帅兒互動頻繁，將其經驗與帅兒分享，主動與帅兒一起  

操作，讓帅兒更激發學習的動力及興趣，尤其更發揮大手牽小手的學成效，祖父 

母將其經驗與帅兒分享，也讓祖父母更有生命力。研究者在課程中營造出祖孫間 

的互動，透過數位電子遊戲與自製社會教具不但能增加帅兒與祖父母的記憶力、 

專注力、祖孫關係互動、更能形成彼此之間的情感。 
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